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1.1. Latar iBelakang iMasalah 

Di    era    globalisasi    yang    modern    ini, teknologi yang semakin 

canggih, hampir setiap manusia  memiliki handphone, gadget,  laptop atau 

teknologi   lainnya.   Mencari   informasi menggunakan internet sangatlah mudah 

untuk diakses    dan    dipelajari, hal    inilah    yang membuat era globalisasi 

mendorong ke dalam suatu perkembangan teknologi yang   begitu pesat. Salah    

satu    teknologi    yang    kini berkembang   sangat   pesat   adalah   teknologi 

informasi dan komunikasi mobile (handphone).Teknologi mobile saat    ini    tidak    

hanya digunakan  untuk  alat  komunikasi  saja, tetapi juga  dapat  mencari  

informasi  melalui  internet, men-download   video,   mendengarkan   musik, 

mengirim file melalui email, bermain game yang  dapat  diakses  dengan  cepat  

dan  mudah bahkan bisa   dilakukan   di mana   saja   hanya menggunakan mobile 

(handphone) (Gede, Prayoga, Bayupati, & W, 2015). Game menjadi salah satu 

bukti perkembangan dari era yang modern ini, game berkembang  dari  yang  

hanya  sekedar game dua dimensi perlahan-lahan mulai memperbaharui  menjadi 

game tiga  dimensi. Banyak    yang    beranggapan    bahwa game sangat   tidak   

baik   dan   memberi   pengaruh negatif  terhadap  anak.  Faktanya  tidak  semua 

game itu   tidak   baik,   game juga dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran yang dapat   mengasah   kemampuan   anak   dalam belajar. Game 

juga dapat    memberikan pengarahan,   latihan   dalam   menyelesaikan suatu 

masalah dan logika, serta melatih syaraf dan   keterampilan (Purnomo   et   al.,   

2016). Apalagi game tersebut    berkaitan    dengan pembelajaran  sekolah  seperti  

mata  pelajaran matematika.  

Matematika  merupakan  bidang  ilmu yang dimanfaatkan   dalam   

kehidupan   sehari-hari. Hampir dalam setiap aspek kehidupan ilmu matematika 

diterapkan (Kurniawan, Tambunan,    &    Sardi,    2015). Karena    itu 

matematika  dijuluki  sebagai  ibu dari  segala  ilmu. Kadang   banyak   yang   

beranggapan   bahwa ilmu   matematika   sukar   dan   sulit   dipahami, sehingga     

matematika     dianggap     sebagai sesuatu  hal  yang  mengerikan  terutama  bagi 
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berpengaruh pada metode    pembelajaran masih     bersifat     konvesional     dan     

media pembelajaran  yang  hanya  berpedoman  pada buku saja. 

Pada iumumnya ikonsep imatematika imerupakan ikonsep iabstrak, 

isedangkan isiswa ipada itingkat i1 isampai i3 ibelum isepenuhnya ibisa iberpikir 

iabstrak, isehingga ipada isaat imemasuki imateri iyang ilebih isulit ibanyak isiswa 

iyang imengalami ikebingungan. iSalah isatu icontoh iyang idapat iditemukan iyaitu 

isiswa itidak imengerti ipada isaat idiberikan isoal i7+ i12 i, inamun isaat imenghitung 

iuang iRp i7000 i+ iRp i12000 isiswa ibisa imenjawab ihasilnya iRp i19000. iHal 

itersebut imenunjukkan iperlu iadanya ihal-hal ikonkrit idalam ipembelajaran. iKerja 

iguru isebagai ipenanggung ijawab ikelas isemakin iberat ikarena idituntut iuntuk 

idapat imenggunakan icara-cara ikonkrit idalam imenjelaskan ikonsep iabstrak. 

iApalagi, iselama iini iproses ibelajar imengajar ihanya idilakukan idengan 

imenggunakan ibuku idan iminimnya imedia ipembelajaran ilain iyang imendukung, 

isehingga isiswa imenjadi icepat ibosan. iRasa icepat ibosan imembuat isiswa imenjadi 

ikurang itertarik idan ipada iakhirnya imenjadi imalas ibelajar. iHal itersebut itentunya 

imenjadi ipermasalahn iyang iharus idicari isolusinya. 

Adapun isalah isatu isolusi iyang ibisa idigunakan iyaitu imelalui ipendekatan 

iConcrete iPictorial iAbstract i(CPA). iPendekatan iCPA imenurut iHoong, idkk i(dalam 

iPebrianti, iMulyani, idan iYuliartiningsih, i(2016) imenyatakan ipendekatan iCPA 

imerupakan ipendekatan iyang idiadaptasi idari imodel iBruner iyang imemiliki itiga 

itahapan iyang idigunakan idalam ipembelajaran imatematika idan isangat iefekktif 

iuntuk imembantu isiswa iyang imemiliki ikesulitan idalam ibelajar imatematika. 

iTahapan ipendekatan iCPA imenurut iFlores i(dalam iPutri, i2017: i2) iadalah isebagai 

iberikut: i(1) iConcrete isebagai itahap iproses i imanipulatif; i i(2) i iPictorial i isebagai 

itahap ipenghubung imanipulasi; i(3) idan iabstract i isebagai itahap imenjelaskan i 

ibahwa imatematika iadalah ipembelajaran imenggunakan isimbol, iangka, idan 

ilambang. 

 iSolusi ilainnya iyang idapat idigunakan idan iselaras idengan isolusi idiatas 

iyaitu imengikuti iperkembangan iteknologi isaat iini idengan imemanfaatkan imedia 

igame iedukasi iberbasis imobile iterhadap ikegiatan ipembelajaran idi isekolah 

i(Wibawanto, i2017). iGame iedukasi imerupakan ipermainan iyang idikemas iuntuk 

imerangsang idaya ipikir idan itermasuk isalah isatu icara iuntuk imelatih 



imeningkatkan ikonsentrasi ipenggunanya. iPemanfaatan iteknologi iGame iedukasi 

ipada iproses ibelajar imengajar ianak imerupakan isalah isatu icara iyang itepat, 

ikarena iGame iedukasi isebagai imedia ivisual imemiliki ikelebihan idibandingkan 

idengan imedia ivisual iyang ilain. iSelain iitu iGame iedukasi imengajak ipemainnya 

iuntuk iturut iserta idan iandil idalam imenentukan ihasil iakhir idari iGame itersebut 

i(Sari iet ial., i2016). 

Berdasarkan iyang itelah idisebutkan idi iatas, itercipta iide iuntuk imerancang 

isebuah igame iedukasi iyang idiharapkan imampu i imembantu isiswa idalam ibelajar 

iMatematika iDasar imelalui isebuah ipenelitian iyang iberjudul 

i“PENGEMBANGAN iMEDIA iPEMBELAJARAN iBERBASIS iGAME iMOBILE 

iPADA iMATERI iOPERASI iBILANGAN iCACAH iUNTUK iSISWA iSD 

iKELAS i2”. 

1.2. Rumusan iMasalah 

Berdasarkan ilatar ibelakang iyang itelah idipaparkan, iada ibeberapa 

ipermasalahan iyang idapat idirumuskan, iyaitu isebagai iberikut. 

1. Bagaimana ikarakteristik imedia ipembelajaran iberbasis iGame iMobile 

ipada imateri ioperasi ibilangan icacah i? 

2. Bagaimana itingkat ikevalidan, ikeefektifan, idan ikegunaan imedia 

ipembelajaran iberbasis iGame iMobile ipada imateri ioperasi ibilangan 

icacah i? 

1.3. Tujuan iPenelitian 

1. Mendeskripsikan ikarakteristik imedia ipembelajaran iberbasis iGame 

iMobile ipada imateri ioperasi ibilangan icacah.. 

2. Mendeskripsikan itingkat ikevalidan, ikeefektifan, idan ikegunaan 

imedia ipembelajaran iberbasis iGame iMobile ipada imateri ioperasi 

ibilangan icacah. 

1.4. Spesifikasi iProduk iYang iDiharapkan 

1.4.1. Nama iProduk 

Luaran idari ipenelitian iyang idilakukan iyaitu isebuah iproduk iberupa imedia 

ipembelajaran iberbasis iGame iMobile idengan inama iMATHCA i(Matematika 

iCacah). 

1.4.2. Konten iProduk 



Konten iyang iterdapat idalam iproduk iini iadalah imateri ioperasi ibilangan 

icacah idan iditujukan iuntuk imeningkatkan ipemahaman ikonsep isiswa. iMateri iini 

idikemas idalam isebuah iGame iMobile idengan ivisualisasi iyang imenarik iuntuk 

ianak-anak. iDalam ipengembangan imedia ipembelajaran iini iberbantuan 

iGDevelove i5 isebagai iaplikasi ipembuat igame. iPada igame iyang idikembangkan 

iterdiri idari i3 ilevel idengan itantangan iyang iberbeda. i 

1.5. Manfaat iPenelitian 

1.5.1. Manfaat iTeoritis 

Luaran idari ipengembangan idan ipenelitian imedia ipembelajaran iini idapat 

imemberikan ikontribusi iilmiah, iterkhusus idi ibidang ipendidikan iyaitu ipada 

ipengembangan imedia ipembelajaran imatematika. i 

1.5.2.  iManfaat iPraktis 

a. Bagi iSiswa 

Dengan ipengembangan imedia ipembelajaran iberbasis iGame 

iMobile iini,siswa idapat idibuat ilebih iantusias idalam imengikuti 

ipembelajaran idan imembuat ipelajaran imatematika itidak imenakutkan 

iserta ilebih imenyenangkan. iOleh ikarenanya ipemahaman imateri idan 

ikonsep isiswa imenjadi ilebih iefektif 

b. Bagi iGuru 

Melalui ipengembangan imedia ipembelajaran iberbasis iGame 

iMobile iini,guru iakan ilebih imudah idalam imenarik iperhatian isiswa ipada 

isaat imelaksanakan iproses ipembelajaran. 

c. Bagi iSekolah 

Dapat imenambah isarana idan iprasarana idi isekolah, isehingga inantinya 

idapat idigunakan iuntuk imendukung ibrjalannya iproses ipembelajaran 

iterkhusus ipembelajaran imatematika. 

d. Bagi iPeneliti 

Sebagai icalon iguru imatematika ipeneliti idapat i imemperoleh 

ipengalaman ilangsung idalam iberinovasi isehingga inantinya idapat 

imelangsungkan ipembelajaran imatemaika idengan iefektif idan 

imenyenangkan. 

1.6. Keterbatasan iPengembangan 



Pada ipenelitian iini, iterdapat ibeberapa iketerbatasan ipengembangan, iyakni 

isebagai iberikut. 

1. Game iMobile iyang idihasilkan iberupa ipermainan isolo iplayer. 

2. Pada ipenelitian ipengembangan imedia ipembelajaran iberbasis iGame 

iMobile iini imenghasilkan iproduk iGame iMobile iuntuk imeningkatkan 

ipemahaman ioperasi ibilangan icacah. i 

3. Pada ipengembangan i4D iterdiri iatas i4 itahap iutama iyaitu: iDefine 

i(Pendefinisian), iDesign i(Perancangan), iDevelop i(Pengembangan) 

idan iDisseminate i(Penyebaran). i iNamun ipada ipenelitian idan 

ipengembangan ikali iini ihanya imenggunakan isampai itahap ike i3 iyakni 

iDefine i(Pendefinisian), i iDesign i i(Perancangan), i idan i iDevelop 

i(Pengembangan). 

1.7. Penjelasan iIstilah 

Agar iterhindar idari iperbedaan ipemahaman imengenai iistilah iyang idipakai 

idalam ipenelitian ipengembangan iini, itentu idiperlukan ibeberapa ipenjelasan 

iistilah. iBerikut imerupakan ibeberapa i iistilah iyang idigunakan. 

1.7.1. Game iMobile ipada iMateri iOperasi iBilangan iCacah 

Yang idimaksud idengan iGame iMobile ipada imateri ioperasi ibilangan 

icacah iadalah isebuah imedia ipembelajaran iberbasis igame/ ipermainan imobile 

iuntuk imateri ioperasi ibilangan icacah. iPerancangan igame iini idimaksudkan iguna 

imembantu iguru idan isiswa idalam imelaksanakan ipembelajaran isehingga idapat 

imembuat isuasana ibelajar iyang imenyenangkan. i 

 

  


